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1 JOHDANTO 
 
 
Järjestelmät, jotka tarjoavat pelin keskeisen tekemisen oheen erillisen tehtävä- ja palkit-
semisjärjestelmän, ovat nousseet näyttävästi suosioon viimeisten vuosien aikana ja sa-
malla niistä on tullut tärkeä osa pelejä ja pelipalveluita. Termi “saavutukset” (engl. “ac-
hievements”) on vakiintunut pelialalla standardiksi kuvaamaan näitä järjestelmiä (Ha-
mari & Eranti 2011).  
 
Mitä nämä järjestelmät sitten ovat ja miten pelinkehittäjät voivat hyödyntää niitä? Tämä 
opinnäytetyö pyrkii vastaamaan näihin kysymyksiin ja lisäksi esittelemään mitä saavu-
tukset ovat, mistä elementeistä ne koostuvat ja mitä muita osia saavutusjärjestelmään 
voi kuulua. Tämän opinnäytetyön jälkimmäisessä osassa tutkin, kuinka saavutuksia voi 
hyödyntää käytännössä osana mobiilipeliä. 
 
Case Study keskittyy Hay Day -mobiilipeliin (Supercell Oy, 2012), joka on suomalaista 
tuotantoa ja yksi tämän hetken menestyvimmistä mobiilipeleistä (AppAnnie 2013). Pe-
linkehittäjä Supercell on onnistunut luomaan laadukkaan saavutusjärjestelmän, joka on 
tärkeä osa tätä menestyspeliä. Juurikin tästä syystä valitsin kyseisen pelin osaksi tätä 
työtä, sillä purkamalla menestyvän tuotteen keskeisen ominaisuuden on helpompi ym-
märtää miten se toimii ja miten sen avulla on voitu vaikuttaa pelin menestykseen. Tämä 
lisäksi käytän osana tätä tutkimusta esimerkkejä pelipalveluista, jotka joko tarjoavat tai 
vaativat pelinkehittäjille mahdollisuuden sisällyttää saavutusjärjestelmän, joka kytkey-
tyy sekä peliin että pelipalveluun. Nämä esimerkit ovat konsolipuolelta Microsoftin 
Xbox Live, PC-puolelta Valven Steam ja mobiilipuolelta Applen Game Center. 
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2 SAAVUTUKSET 
 
Tässä luvussa käsitellään saavutuksia ja saavutusjärjestelmiä lähdeaineistoon perustuen. 
 
2.1 Saavutusjärjestelmän määritelmä 
 
Tässä kappaleessa on esitetty joitakin saavutusjärjestelmien ja saavutusten määritelmiä, 
joilla eri akateemiset tekijät ovat pyrkineet tiivistämään tämän pelisuunnittelullisen jär-
jestelmän muutamaan lauseeseen. 
 
Montola, Nummenmaa, Lucerano, Boberg ja Korhonen (2009) näkevät saavutusten ole-
van vaihtoehtoisia ala-tavoitteita muusta pelistä erillisessä ja siten toissijaisessa järjes-
telmässä. Tämä järjestelmä on tarkoitettu pelaajan palkitsemiseen eikä saavutusten to-
teuttaminen vaikuta pelaajan edistymiseen varsinaisessa pelissä lainkaan. 
 
Björk (2013) määrittelee saavutusten olevan yksinkertaisimmillaan pelaajan palkitsemi-
nen jostakin tavoitteesta, joka ei ole välttämättä välttämätön varsinaisen pelin läpipeluu-
seen. Hän toteaa myös saavutusten olevan tavoitteita, joiden saavuttaminen on tallennet-
tu yksittäisten pelikertojen ulkopuolelle, viitaten ydinpelin ulkopuolisiin järjestelmiin. 
 
Jakobsson (2011) toteaa, että Xbox Liven saavutusjärjestelmä voidaan nähdä massiivi-
sena monen pelaajan verkkopelinä, jossa yksittäiset saavutukset ovat tehtäviä, joita suo-
rittamalla pelaaja saa kerättyä itselleen virtuaalisia palkintoja. Medler (2009) taas kertoo 
Microsoftin määrittelevän saavutukset pelin itsensä luomia tavoitteina, jotka on tallen-
nettu Microsoftin Xbox Live järjestelmään ja ansaitut saavutukset esitellään pelaajien 
profiileissa. 
 
Tutkimuksessaan Hamari ja Eranti (2011) ovat sitä mieltä, että saavutusten näkeminen 
vapaaehtoisena järjestelmänä on ongelmallista, sillä usein saavutusjärjestelmät ovat niin 
kattavia, että niitä on hankala pitää toissijaisina. He ehdottavatkin, että saavutusjärjes-
telmä voidaan nähdä kokonaan omana pelinään. Myös Jakobsson (2011) on pohtinut 
samaa ideaa. 
 
Väitän kuitenkin, ettei saavutuksia voida pitää omana pelinään, mikäli ne ovat osa peli-
tuotteen ominaisuuksia. Pikemminkin ne voi nähdä järjestelmänä, joka on osa peliä ja 
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täydentää sitä uudenlaisilla tavotteilla tai tunnustuksilla, sillä pelaaja voi täyttää saavu-
tusten asettamat tavoitteet vain kyseisen pelin kautta. Saavutukset voivat kuitenkin toi-
mia rajapintana, jonka kautta pelaaja voi kehittää Xbox Liven kaltaisen pelipalvelun 
pelaajaprofiiliaan ja ansaita palkintoja pelin ulkopuolisessa järjestelmässä.  
 
Myös Hamari ja Eranti (2011) päätyvät lopulta tutkimuksessaan edellä mainittujen mää-
ritelmien pohjalta yhteenvetoon, jossa he määrittelevät saavutusten olevan tavoitteita 
ydinpelistä irrallaan olevassa palkitsemisjärjestelmässä, ja jotka on määritelty muissa 
järjestelmissä tapahtuvien tekojen ja tapahtumien kautta. He eivät ota lopullisessa yh-
teenvedossa kantaa ovatko saavutukset oma pelinsä vai osa peliä. 
 
2.2 Saavutusten historia 
 
Hamari ja Eranti (2011) kertovat saavutusten yleistyneen niiden tullessa osaksi suosittu-
ja pelipalveluita, kuten Xbox Liveä ja Valven Steamiä. Ensimmäisenä isoista pelipalve-
luista ne esiteltiin Xbox Liveen vuonna 2005 (Jakobsson 2011). Myöhemmin Valve otti 
ne käyttöön Steamiin vuonna 2007 osana The Orange Box pelipaketin julkaisua (Giant-
bomb 2013). Saavutukset tulivat osaksi Sonyn PlayStation Networkiä vuonna 2008 
(Wikipedia 2013) ja lisäksi Applen Game Center julkaistiin vuonna 2010 jossa saavu-
tukset olivat heti osana sen julkaisua (Wikipedia 2013). 
 
Jakobsson (2011) määrittelee saavutusten historian kuitenkin alkaneen huomattavasti 
ennen nykyisiä palveluita: Activision tarjosi Atari 2600 -laitteelle julkaisemiinsa pelei-
hin palvelun, jolla pelaajia haastettiin suorittamaan pelissä tehtäviä. Mikäli pelaaja pys-
tyi täyttämään tehtävien tavoitteet, häntä pyydettiin lähettämään Activisionille todis-
teeksi kuva ruudusta. Tällöin Activision toimitti pelaajalle kangasmerkin todistukseksi 
saavutuksesta. 
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3 SAAVUTUSTEN VISUAALISET ELEMENTIT 
 
Tutkimuksessaan Hamari ja Eranti (2011) analysoivat mistä visuaalisista elementeistä 
saavutukset koostuvat ja kuinka ne on esitetty pelaajille. Analyysin mukaan saavutuksil-
la on pelissä visuaalinen rajapinta, joka on jaettu vähintään seuraaviin kolmeen osaan: 
nimi, ikoni sekä kuvaus. Näiden lisäksi saavutuksilla voi olla muitakin visuaalisia ele-
menttejä, mutta edellä mainitut kolme esiintyvät kaikkien suosittujen palveluntarjoajien 
saavutusjärjestelmissä. 
 
 
Kuva 1. Angry Birdsin (Rovio Entertainment, 2009) ”Space Invader” –saavutuksen ni-
mi, ikoni ja kuvaus ovat selkeästi esillä Game Centerin saavutusgalleriassa.  
 
Näiden visuaalisten elementtien avulla on Hamari ja Eranti (2011) mukaan tarkoitus 
tehdä yksittäisistä saavutuksista uniikkeja ja siten erottaa kyseinen saavutus muista sa-
man pelin saavutusjärjestelmässä esiintyvistä saavutuksista. Samassa pelissä voi kuiten-
kin esiintyä useita saavutuksia, jotka ovat identtisiä yhden elementin osalta: ne voivat 
jakaa esimerkiksi saman ikonin tai kuvauksen, mutta eivät koskaan kaikkia kolmea. 
 
Nämä kolme visuaalista elementtiä kuvaavat pelaajalle miten saavutus on mahdollista 
suorittaa tai mistä saavutuksessa on kyse ja miten sen saavuttamisesta palkitaan. Ne 
ovat myös tärkeitä elementtejä luomaan pelaajalle tuntemuksen varsinaisesta pelistä 
erillään olevasta järjestelmästä, joka koostuu vain saavutusten keräämisestä (Moore 
2011). 
 
3.1 Nimi 
 
Jokaisella saavutuksella on oma, ainutlaatuinen nimensä, joka erottaa sen muista saman 
pelin saavutuksista. 
 
Tutkimuksessaan Hamari ja Eranti (2011) tulivat johtopäätöksen nimien usein liittyvän 
pelimaailman tarustoon tai ylipäätänsä pelin tunnelmaan, kuten esimerkiksi sotilas-
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teemainen Call of Duty: Modern Warfare 2 (Activision, 2009) sisältää saavutukset 
“Topgun”, “Armed and Dangerous” sekä “High Caliber”. Lisäksi Hamari ja Eranti 
(2011) toteavat nimen asettavan teeman saavutuksille ja usein vihjaa kuinka saavutus on 
mahdollista suorittaa. Esimerkkinä saavutuksesta, jonka nimi asettaa teemallisen odo-
tuksen on Alan Waken (Remedy Entertainment, 2010) “An Idyllic Small Town”, jonka 
pelaaja ansaitsee suorittamalla tehtävän ilman kuolemia, jossa hänen pitää selviytyä läpi 
idyllisen pikkukaupungin, jossa elämä on muuttunut painajaismaiseksi, kun taas Skyri-
min (Bethesda Softworks, 2011) “Married”-saavutuksen nimi on selvä vihje kuinka sen 
voi ansaita - pelaajan tulee mennä naimisiin pelissä. 
 
3.2 Ikoni 
 
Ikonilla tarkoitetaan yksittäisen saavutuksen kuvaketta. Se voidaan nähdä nimeä täyden-
tävänä elementtinä, sillä usein molempien tarkoitus on tuoda esiin saavutuksen teema ja 
asettaa sille odotukset. Hamari ja Eranti (2011) toteavat ikonien saavan usein enemmän 
painoarvoa saavutuksen visuaalisessa esityksessä kuin nimi-elementti. Esimerkiksi 
Foursquare-palvelussa saavutukset on pääasiassa esitetty pelkän ikonin avulla. Monissa 
palveluissa saavutuksia kutsutaan myös nimellä “merkki”, mikä viittaa suoraan että ky-
seisellä elementillä on visuaalinen esitystapa. 
 
Ikoneilla on usein visuaalisesti kaksi eri tilaa, jotka määräytyvät sen mukaan onko saa-
vutus ansaittu vai ei. Mikäli saavutusta ei ole vielä ansaittu on ikoni usein harmaansä-
vyinen, siitä on näkyvissä vain tyhjä pohja tai ikonin päälle on asetettu lukon kuva. Täl-
lä tavoin pelaajalle viestitään että hän ei ole vielä ansainnut saavutusta ja että hänellä on 
vielä työtä kyseisen saavutuksen suorittamisessa. Kun pelaaja ansaitsee saavutuksen, 
ikoni muuttuu värilliseksi, kokonaiseksi ja muut sitä peittävät elementit poistuvat. Se on 
kuin palkinto saavutuksesta.  
 
Toisinaan saavutukset ovat salaisia ja tulevat näkyville pelaajalle kun ne on ansaittu. 
Tällöin myös ikoni on piilotettu. 
 
3.3 Kuvaus 
 
Kuvaus on tekstipohjainen elementti, joka ensisijaisesti sisältää tiedon siitä mitä saavu-
tuksen ansaintaan vaaditaan. Salen & Zimmerman viittaavat kuvauksen sisältävän ope-
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ratiivisia sääntöjä, jotka kertovat mitä pelaajan pitää tehdä (Rules of Play 2004, 146-
147).  Kuvaus voi toisinaan myös sisältää tietoa pelaajan palkitsemisesta, mikäli hän 
suorittaa saavutuksen vaatimukset, oli se sitten palveluun liittyviä pelaajapisteitä tai 
peliin itseensä liittyviä esineitä tai valuuttaa.  
 
On tärkeää erottaa toisistaan saavutuksen kuvaus ja saavutuksen ansaintaan vaadittava 
logiikka molempien sekä suunnittelijan että pelaajan näkökulmasta. On usein lähes 
mahdotonta tiivistää saavutuksen ansainnan logiikka täydellisesti lyhyeen tekstikuvauk-
seen, sillä silloin suunnittelija saattaisi tehdä siitä pelaajan näkökulmasta huomattavasti 
vaikeammin saavutettavan kuin tiiviimmällä kuvauksella. Siksi kuvaus voidaan kirjoit-
taa epätarkasti, mutta kuitenkin tarpeeksi suuntaa-antavasti, jotta siitä selviää pelaajan 
kannalta oleelliset vaatimukset ja että se houkuttelisi pelaajaa suorittamaan saavutuksen 
vaatimukset. 
 
Saavutuksen kuvauksen ymmärtämiseen tarvitaan tuntemusta pelin säännöistä ja meka-
niikoista, jotta pelaaja voi tietoisesti lähteä suorittamaan saavutuksen vaatimuksia. Tä-
män vuoksi saavutusten logiikan suunnittelu ja kuvausten kirjoittaminen pitää tehdä 
erikseen ja se vaatii suunnittelijalta tarkkuutta pystyä analysoimaan miten ja missä vai-
heessa pelaaja voi ymmärtää kuvauksen tarkoituksen (Hamari & Eranti 2011). 
 
3.4 Piilotetut saavutukset 
 
On myös hyvä huomioida, että toisinaan peleissä on mukana piilotettuja saavutuksia, 
jotka ovat saavutuksia, joista ei ole mainintaa pelin tai pelijärjestelmän sisällä ennen 
kuin niiden vaatimukset on täytetty ja pelaaja ansainnut saavutuksen. Piilotetut saavu-
tukset tarjoavat pelinkehittäjille mahdollisuuden välttää juonen paljastuksia, pelin myö-
hemmissä vaiheissa esiteltäviä mekaniikkoja tai hahmoja liian aikaisin. Kääntöpuolena 
piilotettujen saavutusten käytössä on etteivät pelaajat tiedä mitä tehtäviä heidän tulisi 
tehdä saavutusten eteen eikä heitä voi motivoida tehtävän suorittamiseen elleivät he 
tiedä mitä he ovat yrittämässä. 
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4 SAAVUTUSTEN ANSAINNAN LOGIIKKA 
 
Logiikka ja säännöt kuinka saavutus voidaan ansaita luovat perustan sille. Niiden avulla 
voidaan määrittää mitä pelaajalta ja pelitilalta tarvitaan, jotta saavutus voidaan todeta 
ansaituksi (Hamari & Eranti 2011). On hyvä huomioida että se eroaa saavutuksen kuva-
uksesta, mikä taas keskittyy esittämään saavutuksen ansainnan logiikan tiivistetysti pe-
laajalle.  
 
Hamari ja Eranti (2011) jakavat tutkimuksessaan ansainnan logiikan neljään kompo-
nenttiin: 1) laukaisija, joka on yleensä teko tai  tapahtuma 2) ennakkovaatimukset pe-
liasetuksille 3) edellytykset pelitilalle, jotka määrittelevät edistääkö teko tai tapahtuma 
saavutuksen suorittamista 4) kerroin, joka määrittelee kuinka monesti edellisen kolmen 
elementin yhteinen kompositio pitää toteutua, jotta pelaaja ansaitsee saavutuksen. 
 
4.1 Laukaisija 
 
Laukaisija määrittelee sen mitkä pelitilan muutokset aiheuttavat saavutuksen ehtojen 
täyttymisen, tai kuten Hamari ja Eranti (2011) tutkimuksessaan kertoo sen määrittelevän 
mitä pelaajan tulee tehdä tai minkä järjestelmän tapahtuman pitää tapahtua. 
 
Pelaajalle määritellyt tehtävät saavutuksissa ovat usein yksinkertaistetusti vain pelime-
kaniikkojen suorituksia, joiden tulee onnistua. Tehtävissä vaadittavat pelimekaniikat 
voivat olla suoraviivaisia, kuten Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007) “Race for 
the Pennant”-saavutus, jossa pelaajan pitää juosta 25 kilometriä. Toisin sanoen pelaajan 
pitää vain pitää liikkumisnappia pohjassa kunnes 25 kilometriä on tullut täyteen. Mutta 
monesti vaatimukset ovat kuitenkin sarja pelimekaniikkoja, jotka pelaajan tulee suorit-
taa tarpeeksi taidokkaasti suorittaakseen tehtävän. Esimerkiksi toimintapeleissä on usein 
vaatimuksena “tappaa” vihollisia, mikä vaatii pelaajalta taitoa suorittaa useita pelimeka-
niikkoja kuten esimerkiksi liikkuminen, tähtääminen, ampuminen, jne. 
 
On kuitenkin saavutuksia, jotka eivät vaadi pelaajalta erikseen mitään toimintaa vaan 
niiden laukaisijana toimii muualla järjestelmässä tapahtuva tapahtuma. Esimerkiksi erän 
päättyminen aikarajan umpeutuessa voi olla sellainen tapahtuma. Tällöin pelijärjestelmä 
huolehtii tapahtuman laukaisusta. Toinen esimerkki on erän päättyminen moninpelissä 
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kun toinen pelaaja saavuttaa voittoon tarvittavan määrän pisteitä, jolloin tämän toisen 
pelaajan toimet toimivat saavutuksen laukaisijana. 
 
4.2 Ennaltavaaditut peliasetukset 
 
Saavutuksen ansaintaan vaikuttaa myös pelin asetukset, jotka on täytynyt määritellä 
ennalta eikä pelaaja voi vaikuttaa niihin enää pelin aikana. Pelimoodin valinta on tällai-
nen asetus: pelaaja ei voi ansaita esimerkiksi lipunryöstöön liittyviä saavutuksia toisessa 
pelimoodissa. Pelimoodin valinta vaikuttaa kuitenkin vain yksittäiseen peli-istuntoon, 
mutta toisinaan peliasetukset rajaavat pelaajan mahdollisuuksia ansaita tiettyjä saavu-
tuksia paljon laajemmalti. Esimerkiksi pelin vaikeusasteen valinta pelitallennuksen 
alussa vaikuttaa siihen liittyvien saavutusten ansaintaan koko tallennuksen osalta. Esi-
merkiksi Mass Effect -pelin (Bioware, 2007) “Medal of Valor”-saavutus vaatii pelaajan 
läpäisemään pelin “insanity”-vaikeusasteella. Saavutuksen kuvauksessa kielletään vai-
keusasteen vaihto läpipeluun aikana. 
 
4.3 Pelitilan edellytykset 
 
Hamarin ja Erannin (2011) mukaan pelitilan edellytykset määrittelevät kuinka, milloin, 
missä, minkä ajan sisällä ja kenen kanssa laukaisijana toimiva teko tai tapahtuma ote-
taan huomioon saavutuksen edistämisessä. Edellytykset saattavat vaatia jonkin tapah-
tuman tai teon tapahtuneen aiemmin ja johtaneen nykyiseen tilaan. Esimerkiksi Left 4 
Dead 2 -pelin (Valve Corporation, 2010) “Fried Piper”-saavutus vaatii, että pelaaja on 
aiemmin löytänyt ja ymmärtänyt poimia Molotovin cocktailin. Tämän jälkeen hänen on 
pitänyt kerätä tarpeeksi monta zombieta pelle zombien houkuttelemana paikalle ja heit-
tää Molotovin cocktail näiden päälle tappaen vähintään 10 tavallista zombieta. Kuten 
Hamari ja Eranti (2011) toteavat että on myös hyvä huomioida, ettei saavutuksen kuva-
us kerro kuin pääpiirteet saavutuksen ansaintaan vaadittavasta logiikasta: “Using a Mo-
lotov, burn a Clown leading at least 10 Common Infected.”. 
 
4.4 Kerroin 
 
Kerroin määrittelee kuinka monesti laukaisijana toimivan teon tai tapahtuman pitää ta-
pahtua silloin kun ennaltavaaditut peliasetukset ovat käytössä ja pelitilalle ennaltamääri-
tellyt vaatimukset toteutuvat. Vähimmillään saavutuksen kerroin on yksi, jolloin sen 
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ansaintaan vaaditaan vain ehtojen täyttyminen kertaalleen, mutta kerrointa kasvattamal-
la voidaan tehdä samasta saavutuksesta vaikeampi tai työläämpi versio. 
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5 PALKINNOT 
 
Vaikka saavutuksen ansainta on jo itsessään palkinto pelaajalle, niin usein peleissä on 
käytetty muitakin kannusteita tai palkintoja tehtävien suorittamiseksi. Myös Hamari ja 
Eranti (2011) tulkitsevat saavutusjärjestelmien olevan palkitsemisjärjestelmiä, viitaten 
palkintojen olevan tärkeä osa niitä. 
 
Usein pelaaja palkitaan saavutusten suorittamisesta pelipalveluiden sisäisillä pisteillä. 
Microsoftin Xbox Live kutsuu näitä termillä “Gamer Points” kun taas Applen Game 
Centerissä ne ovat vain yksinkertaisesti pisteitä. Nämä pisteet kertyvät pelaajan pelitilil-
le, jossa ne lasketaan yhteen riippumatta pelistä ja niistä muodostuu pelaajan tilin koko-
naispistemäärä. Pelipalveluiden kautta pelaajat voivat nähdä ystäviensä pistemäärät ja 
vertailla niitä keskenään tehden pisteiden keräämisestä siten sosiaalisen kokemuksen. 
 
Palkinnot voivat myös liittyä tiivimmin pelin käyttökokemukseen. Toisinaan pelaaja 
ansaitsee saavutuksesta pelin sisäistä valuuttaa, kuten rahaa tai kokemusta, toisinaan 
taas saavutukset saattavat ansaita pelaajalle pelimaailman esineen. Esimerkiksi World of 
Warcraftin (Blizzard Entertainment, 2004) “Mountain o’ Mounts”-saavutus, jossa pe-
laajan pitää kerätä 100 erilaista ratsua, palkitsee pelaajan harvinaisella “Red Dragon-
hawk”-ratsulla. On myös esimerkkejä, joissa pelaaja saa palkinnon toiseen peliin, kuten 
“Hat Trick”-saavutus Alien Swarm-pelissä (Valve Corporation, 2010). Sen avulla pelaa-
ja voi ansaita “parasite hat”-esineen Team Fortress 2-peliin (Valve Corporation, 2007). 
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6 SAAVUTUSJÄRJESTELMIEN KÄYTTÖLIITTYMÄELEMENTIT 
 
6.1 Galleria 
 
Saavutukset usein esitellään yhdessä näkymässä, galleriassa, josta selviää yksittäisten 
saavutusten lisäksi kuinka monta ja mitä saavutuksia pelaaja on ansainnut. Gallerian 
kautta pelaajan on myös mahdollista tutustua saavutuksiin etukäteen. 
 
Alustat kuten Microsoftin Xbox Live, Valven Steam tai Applen Game Center tarjoavat 
osana palveluaan valmiin galleria-näkymän. Nämä näkymät on toteutettu palveluntarjo-
ajan omalla visuaalisella tyylillä ja ne ovat käyttökokemukseltaan osa heidän alustaansa. 
Pelinkehittäjän ei ole mahdollista vaikuttaa kyseisten näkymien esittämään sisältöön 
kuin yksittäisten saavutusten osalta. Jotkin pelinkehittäjät kuitenkin toteuttavat palve-
luntarjoajan gallerian lisäksi oman näkymän saavutuksille osaksi peliä. Tällöin he voi-
vat tuoda saavutukset luontevammin osaksi pelin käyttökokemusta. 
 
 
Kuva 2. Xbox Liven gallerianäkymä 
 
6.2 Onnitteluviesti 
 
Pelaajan täyttäessä saavutuksen vaatimat edellytykset ja ansaitessa tämän saavutuksen, 
esitetään tieto siitä hänelle pelin tai pelipalvelun puolesta. Tämän avulla pelaaja saa 
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osoituksen ehtojen täyttymisestä ja saavutuksen suorittamisesta. Usein tämä tieto esite-
tään juhlistavalla ponnahdusikkunalla, jonka avulla pelaaja voidaan saatetaan myös oh-
jata takaisin saavutusgalleriaan tutkimaan mitä hän juuri saavutti ja miten hänet palkit-
tiin. 
 
Kuva 3. Onnitteluviesti Puzzle & Dragons –pelissä (GungHo Online Entertainment, 
Inc., 2012) 
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7 Case Study: Hay Day 
 
7.1 Pelin esittely 
 
Hay Day on suomalaisen Supercell-yrityksen vuonna 2012 julkaisema peli Apple App 
Storessa iPhone ja iPad -mobiililaitteille. Peli on ilmainen pelata, mutta pelin sisäisten 
ostosten kautta se on noussut App Storen eniten rahaa tuottavien pelin listalle ja pysytel-
lyt siellä kesästä 2012 asti. (App Annie). 
 
Tehtäväkseen Hay Dayssä pelaaja saa maatilan ylläpidon, laajentamisen sekä kasvatta-
miensa ruoan ja tuotteiden myynnin erilaisten pelin sisäisten kanavien kautta. Pelaaja 
aloittaa yksinkertaisilla tehtävillä ansaiten niistä pelin sisäisiä resursseja ja kokemuspis-
teitä. Pelaajan kokemustason kasvamisen myötä hänen mahdollisuutensa maatilan yllä-
pitoon laajenevat ja pelin ekonomia muuttuu hiljalleen monimutkaisemmaksi. Koke-
mustason myötä pelaajalle esitellään uusia ominaisuuksia, joista yksi on pelin saavutus-
järjestelmä tasolla kuusi (6). 
 
 
Kuva 4. Hay Dayssä pelaaja ylläpitää maatilaa 
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7.2 Pelin saavutukset 
 
Hay Day (Supercell Oy, 2012) tarjoaa pelaajalle tämän tutkielman kirjoitushetkellä 81 
erilaista saavutusta. Saavutukset on jaettu kolmeen eri vaikeustasoon, muodostaen yh-
teensä 27 erilaista saavutusryhmää. 
 
7.2.1 Saavutusten vaikeustasot 
 
Saavutusryhmä sisältää kolme eri vaikeusasteista saavutusta, jotka pelaajan pitää suorit-
taa järjestyksessä. Eri vaikeustasoja on visualisoitu eri värisillä palkintoruusukkeilla, 
joista ensimmäinen on  vihreä, seuraava on sininen ja viimeinen taso on punainen. 
 
Hay Dayssä saavutusten vaikeustaso on tasapainotettu tarkoin: pelaaja ansaitsee hel-
poimman vaikeustason saavutukset usein osana tutustumistaan uuteen pelimekaniikkaan 
tai -ominaisuuteen. Tämä saavutusten huomaamaton ansainta antaa uudesta peliomai-
suudesta positiivisen vaikutelman ja lisäsyyn jatkaa sen käyttämistä kohti seuraavaa ja 
huomattavasti työläämpää keskitason saavutusta. Pelaajan kokemustasoon sidottu uusi-
en peliominaisuuksien vaiheittainen esittely myös tukee saavutusjärjestelmää, jolloin 
pelaajalla on mahdollisuus ansaita helppo saavutus tasaisin väliajoin. 
 
Liian vaikeat tai aikaa vievät yksittäiset saavutukset uuvuttavat pelaajan helposti tai ne 
jätetään huomiotta liian suuren kynnyksen vuoksi. Niitä kuitenkin tarvitaan Hay Dayn 
kaltaisessa pelissä, joka tarjoaa käytännössä loppumattoman pelikokemuksen, jolloin 
myös saavutusten pitää skaalautua tarjoamaan pelaajalle haastetta pitkäksi aikaa. Hay 
Dayssä vaikeimman tason saavutukset onkin tasapainotettu vaatimaan huomattavasti 
aikaa ja resursseja, mutta kolmitasoisen vaikeusasteen vuoksi pelaaja saattaa tuntea ne 
huomattavasti helpommin tavoiteltaviksi kuin ilman tasoihin jakamista, sillä hän on jo 
kahden helpomman saavutuksen kautta aloittanut progression kohti niiden saavuttamis-
ta. Tällä tavoin Supercell on kehittänyt järjestelmän, jolla he voivat tarjota haastavia 
saavutuksia tyrmäämättä pelaajia niillä heti alkuunsa. 
 
7.2.2 Saavutusten esittely 
 
Alla oleva taulukko sisältää Hay Dayn saavutukset - niiden nimen, kuvauksen ja niiden 
ansaintaan tarvittavan laukaisijan pitää toteutua ennen saavutuksen ansaintaa. 
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TAULUKKO 1. Hay Dayn saavutukset 
Nimi Kuvaus Taso 1 Taso 2 Taso 3 
Beep Beep! 
Complete specified number of 
truck deliveries 
20 500 2000 
Patronage 
Sell goods to visiting customers 
the specified number of times 
8 200 2500 
Cha-Ching! 
Make the specified number of 
coins in sales at your roadside 
shop 
200 5000 25000 
Stevedore 
Make the specified number of 
coins in revenue from loading 
your river boat. 
3000 25000 100000 
Egghead 
Collect the specified number of 
eggs. 
12 600 3600 
Got Milk? 
Collect the specified number of 
jugs of milk. 
6 500 2150 
Baconator 
Collect the specified number of 
strips of bacon. 
10 200 1500 
Sheep Shearer 
Collect the specified number of 
wool 
20 300 1800 
Goat Goader 
Collect the specified number of 
goat milk. 
20 300 1800 
Hyper Har-
vester 
Harvest the specified number of 
fields in the specified number of 
minutes 
50 
10min 
200 
20min 
200 
10min 
Turbo Trucker 
Deliver the specified number of 
truck orders in 30 minutes 
10 20 30 
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Hyper Herder 
Collect the specified number of 
animal products in the specified 
number of minutes 
30 
45min 
60 
45min 
60 
30min 
Captain 
Completely load the specified 
number of consecutive River 
Boats 
3 6 12 
Citizen Kane 
Place an ad in the newspaper the 
specified number of times. 
5 100 2000 
Farm Tycoon 
Build the specified number of 
production buildings 
10 15 20 
Dream Farm 
Invest the specified number of 
coins in decorating your farm. 
100 2500 50000 
Fruit Farmer 
Pick the specified number of 
fruits. 
12 600 3600 
Berry Picker 
Pick the specified number of 
berries. 
10 200 2150 
Green Thumb 
Revive the specified number of 
fruit trees or berry bushes. 
20 500 2000 
Gold Miner 
Excavate the specified number 
of gold ore 
5 100 2000 
Helter Smelter 
Produce the specified number of 
bars of precious metals. 
8 400 3800 
Best Friends 
Buy the specified number of 
pets. 
2 4 6 
Tasty Treats 
Feed your pets the specified 
number of times. 
10 400 3800 
Co-op 
Fill the specified number of 
crates for other players' boat 
10 75 500 
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orders. 
Land Owner 
Expand your farm the specified 
number of times 
3 7 17 
High Roller 
Spin the wheel of fortune the 
specified number of days in a 
row 
7 14 28 
Boat Score 
Hunter 
Achieve the specified number of 
boat leaderboard points 
400 5000 15000 
 
7.3 Pelin saavutusjärjestelmä 
 
7.3.1 Palkinnot 
 
Hay Day palkitsee pelaajaa saavutusten ansaitsemisesta usealla eri tavalla ja on yllättä-
vän avokätinen palkintojen määrässä verrattuna moniin muihin saman alustan peleihin. 
 
Yksittäisestä saavutuksesta pelaaja ansaitsee: 
• Game Center pisteitä 
• palkintoruusukkeen 
• pelin kokemuspisteitä 
• timantteja (pelin toinen valuutta) 
• kartanon päivityksen visuaalisesti mahtipontisemmaksi 
 
Pelaajaa palkitaan yhdellä timantilla helpoimman vaikeustason saavutuksesta, kahdella 
timantilla keskitason saavutuksesta ja kolmella vaikeimman vaikeustason saavutuksesta. 
On yllättävää että peli palkitsee jokaisesta saavutuksesta valuutalla, jota saa muutoin 
pelissä vain todella harvoin tai ostamalla sitä oikealla rahalla. Mutta tämä tapa on hyvä 
keino esitellä timanttien käyttö pelaajille, antaa heidän tottua sen kuluttamiseen ja sitä 
kautta mahdollisesti käännyttää heitä maksaviksi käyttäjiksi. 
 
Pelaajan kartanon päivitys visuaalisesti upeammaksi on pelin tapa esitellä hänen edis-
tymistään pelikokemuksen sisällä. Jokainen ansaittu saavutus tekee siitä mahtiponti-
semman. Kartano toimiikin kuin pelimaailman galleriana pelaajan saavutuksista. 
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7.3.2 Saavutusgalleria 
 
Hay Day hyödyntää Applen tarjoamaa Game Center palvelua saavutusjärjestelmän to-
teuttamisessa. Teknisesti saavutukset ovat Game Center saavutuksia, mutta niitä voi 
tutkia joko Game Centerin tarjoaman gallerian tai pelin oman saavutusnäkymän kautta. 
Pelin oma saavutusgalleria on integroitu tiukasti osaksi peliä: se aukeaa uuteen ikku-
naan pelaajan farmin päärakennusta (kartanoa) koskettamalla. Tämän näkymän visuaa-
linen tyyli on täysin linjassa pelin muun visuaalisen esitystavan kanssa eikä riko peliko-
kemusta siirtämällä pelaajaa pois pelistä. Hay Dayssä saavutusgalleria on siis upotettu 
erityisen hyvin osaksi peliä ja pyritty välttämään pelaajan immersion rikkoutuminen 
saavutuksia tutkiessa. 
 
 
Kuva 5. Hay Dayn saavutusgalleria 
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7.3.3 Onnitteluviesti 
 
Hay Dayn onnitteluviesti ja saavutusten lunastaminen on moniosainen seremonia, joka 
pyrkii pitämään huolen, että pelaaja tiedostaa saavutuksen vaatimusten täyttymisen ja 
hänelle annetut palkinnot. Tämä johtaa siihen, että pelaaja saa todennäköisemmin onnis-
tumisen tunteen saavutuksestaan. Lisäksi sen avulla pelaaja ohjautuu aina uudelleen 
saavutusgalleriaan ja hänet altistetaan muiden saavutusten vaatimuksille siinä toivossa 
että hän kiinnittäisi niihin huomiota ja saisi lisäsyyn jatkaa pelaamista. 
 
Tämä moniosainen seremonia alkaa pelaajan täyttäessä tietyn saavutuksen vaatimukset 
ja ponnahdusikkuna ilmestyy ruudulle juhlistamaan sitä. Samalla pelaajan kartanon 
päälle ilmestyy palkintoruusukkeita, jotka sykkivän animaationsa avulla vaativat pelaa-
jan huomiota. Pelaajan aukaistessa saavutusgallerian, se keskittyy automaattisesti saa-
vutukseen, jonka vaatimukset on täytetty ja jonka viereen on ilmestynyt nappi, josta 
pelaaja voi lunastaa saavutuksen. Lunastusta seuraa erillinen ponnahdusikkuna, joka 
päättää seremonian palkintojen jakoon ja tämän jälkeen mahdollisen uuden vaikeusta-
son esittelyyn.  
 
 
Kuva 5. Hay Dayn onnitteluviesti 
 
Monivaiheinen lunastus saa siis pelaajan palaamaan uudelleen saavutusgalleriaan, mutta 
myös pakottaa pelaajan omien tekojensa kautta lunastamaan saavutuksen vaikka hän 
olisi sen ansainnut vahingossa. Tämän avulla saavutukset ovat jatkuvasti osa peliä ei-
vätkä ne jää pelaajalta huomiotta. 
 
24 
 
7.4 Yhteenveto 
 
Hay Dayn saavutusjärjestelmä on mainio esimerkki pelin sisälle integroidusta järjestel-
mästä, jonka avulla on mahdollista palkita pelaajan alkutaivalta tasaisin väliajoin, mutta 
samalla tarjota hänelle tekemistä myös pitkässä juoksussa. 
 
Pelinkehittäjät ovat onnistuneet luomaan pelin tyyliin istuvat onnitteluviestit ja galleri-
an, jotka ovat tarkoitukseensa hiottuja käyttöliittymäelementtejä. Ne eivät riko käyttö-
kokemusta vaatiessaan pelaajalta huomiota vaan säilyttävät immersion pelimaailmassa. 
Ne ovat uskottava tapa esittää saavutusten informaatiota ja sisältävät kaiken tarvittavan 
tiedon: yksittäiset saavutukset, ansaittujen saavutusten määrän ja vielä jäljellä olevat 
saavutukset. 
 
Myös Hay Dayssä saavutusten kolme visuaalista elementtiä ovat esillä vaikka saavutuk-
set on jaettu kolmen saavutuksen ryhmiin. Yksittäisten saavutusten nimet on erotettu 
roomalaisin numeroin yhdestä kolmeen. Kuvaukset ja ansainnan logiikka ovat ryhmän 
sisällä samankaltaisia, mutta eri kertoimet tekevät saavutuksista erilaisia keskenään. 
Pelin jokaisella saavutuksella on sama ikoni sekä pelin sisällä että Game Centerin galle-
ria-näkymässä. Hay Dayn saavutukset jakavat siis paljon yhtäläisyyksiä, mutta jokainen 
niistä on kuitenkin oma, uniikki saavutuksensa. Tämä todistaa ettei kaikkien saavutus-
ten visuaalisten elementtien tarvitse olla uniikkeja vaan pelinkehittäjät voivat kierrättää 
niitä luoden kuitenkin erilaisia saavutuksia. 
 
Useiden aiemmin määriteltyjen saavutusjärjestelmien kuvausten pohjalta Hamari ja 
Eranti (2011) määrittelivät saavutusten olevan tavoitteita ydinpelistä irrallaan olevassa 
palkitsemisjärjestelmässä, ja jotka on määritelty muissa järjestelmissä tapahtuvien teko-
jen ja tapahtumien kautta. Hay Dayssä saavutusjärjestelmän erillisyys muusta pelistä on 
kuitenkin kyseenalaista. Se aukeaa pelaajan käyttöön vasta hänen ollessa tarpeeksi pit-
källä pelissä ja siten sitoutuu pelaajan kokemustasoon. Saavutukset  tukevat hänen ke-
hittymistään pelissä ja ovat osa pelin rytmitystä. Käyttökokemuksena saavutusjärjestel-
mä on rakennettu täysin pelikokemuksen sisälle vaikka onkin teknisesti osa Game Cen-
ter -pelialustaa. Hamari ja Eranti (2011) eivät kuitenkaan lopulta määrittele ovatko saa-
vutukset oma pelinsä vai osa peliä, mutta Hay Dayn kohdalla saavutukset ovat täysin 
pelin sisäinen tehtävä- ja palkitsemisjärjestelmä eikä oma pelinsä tai ulkoinen järjestel-
mä. 
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